Methodology for evaluating user experience in scientific journals by Passos, Jaire Ederson & Silva, Tania Luisa Koltermann da
 
13º Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC) 
05 a 08 de novembro de 2018 
 
Metodologia para avaliação de experiência do usuário em 
periódicos científicos 
Methodology for evaluating user experience in scientific journals  
PASSOS, Jaire Ederson; Mestre; UFRGS 
jairepassos@gmail.com 
SILVA, Tânia Luisa Koltermann; Doutora; UFRGS 
tania.koltermann@ufrgs.br 
Resumo  
Este artigo apresenta o desenvolvimento de metodologia para verificação da experiência do 
usuário de periódicos científicos com foco no design visual da interface. O objetivo da pesquisa foi 
desenvolver um processo de investigação que auxiliasse na compreensão de como o design visual 
afeta a experiência do usuário nesses veículos de comunicação científica. A metodologia da 
pesquisa é descrita a partir da seleção de métodos de base, da definição de ferramenta para 
coleta de dados e do planejamento dos procedimentos de aplicação dessa ferramenta. Mediante a 
metodologia desenvolvida, foi analisada a revista Blake Quarterly, que é publicada no Open 
Journal System (OJS). Espera-se que os resultados dessa pesquisa contribuam seja para 
elaboração, seja para qualificação das publicações científicas, favorecendo a comunicação entre os 
pesquisadores e a divulgação dos resultados de pesquisa. 
 
Palavras Chave: Design visual; Experiência do usuário; Periódico científico. 
Abstract 
This article presents the development of methodology to verify the user experience of scientific 
journals focusing on the visual design of the interface. The aim of this research was to develop a 
research process that would aid in understanding how visual design affects the user experience in 
these scientific communication vehicles. The methodology of the research is described from the 
selection of basic methods, the definition of a tool for data collection and the planning of the 
application procedures of this tool. Through the methodology developed, we analyzed the journal 
Blake Quarterly, which has been published in the Open Journal System (OJS). It is hoped that the 
results of this research contribute to both the elaboration and qualification of scientific 
publications, favoring communication between researchers and the dissemination of research 
results.  
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1 Introdução 
A finalidade do design visual no contexto do projeto de interface, segundo Royo (2008), é 
garantir que a experiência do usuário seja bem sucedida. Ele observa que a qualidade do design 
visual de uma interface impacta as experiências estética, funcional e emocional do usuário. Este 
artigo apresenta uma metodologia para verificação da experiência do usuário de periódicos 
científicos online com foco no design visual da interface. O objetivo da pesquisa foi desenvolver 
um processo de investigação que auxiliasse na compreensão de como o design visual afeta a 
experiência do usuário nesses veículos de comunicação científica. 
Kalbach (2009) esclarece que a busca do usuário por informação em uma interface é uma 
experiência emocional que está fortemente relacionada ao design visual. O autor explica que o 
design visual objetiva uma boa experiência do usuário, que reprima as emoções negativas. A 
metodologia proposta nesta pesquisa visa compreender as necessidades dos usuários em relação 
às interfaces e identificar características específicas dessas revistas. Assim, os procedimentos 
descritos se destinam a levantar aspectos positivos e negativos das interfaces das revistas 
científicas do ponto do vistas dos usuários, bem como descrever as principais carências das 
revistas em termos de experiência do usuário.  
Para alcançar os objetivos propostos, este artigo apresenta a definição de metodologia 
para avaliação da experiência do usuário em revistas científicas a partir da seleção de métodos de 
base para a pesquisa e da definição de ferramenta para coleta de dados e dos procedimentos de 
aplicação dessa ferramenta. Em seguida, são apresentados os resultados da análise da revista 
Blake Quarterly mediante a metodologia desenvolvida. 
  
2 Metodologia para avaliação da experiência do usuário em revistas científicas 
Em relação à escolha de um instrumento adequado para avaliação da experiência do 
usuário, Roto et al (2011) destacam que vários fatores devem ser considerados, como: as 
qualidades experimentais em que o sistema está segmentado, o propósito da avaliação (se 
sumativa ou de formação, por exemplo) e também fatores como o tempo e as restrições 
financeiras. Eles observam que a experiência do usuário pode ser avaliada de muitas maneiras 
diferentes. Algumas ferramentas avaliam apenas se as emoções evocadas são positivas ou 
negativas, enquanto outras são destinadas à avaliação de qualidades específicas, como confiança 
ou satisfação, por exemplo. Sendo assim, não há uma medida aceita globalmente. 
 Para selecionar os métodos de base para esta pesquisa, partiu-se de um mapeamento de 
métodos de avaliação da experiência do usuário apresentado composto a partir de dados das 
pesquisas de Desmet (2003), Von Wilamowitz-Moellendorff, Hassenzahl e Platz (2006) e Laugwitz, 
Schrepp e Held (2006) e Vermeeren et al (2010), onde foram obtidos 99 métodos de avaliação de 
experiência do usuário. Dentre estes, foram inicialmente selecionados 32 métodos que 
mantinham alguma relação com o objetivo proposto na presente pesquisa. 
A seleção dos 32 métodos foi realizada com base nos seguintes requisitos: quanto à fase de 
desenvolvimento – foram selecionados os métodos direcionados a produtos que estão em uso no 
mercado; quanto ao período estudado da experiência – foram selecionados os métodos 
destinados à avaliação da experiência momentânea do usuário; quanto ao avaliador – foram 
selecionados os métodos que trabalham com um usuário de cada vez; quanto ao tipo de aplicação 
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– foram selecionados os métodos que fazem parte do grupo daqueles destinados à avaliação dos 
serviços web.  
 Esta pesquisa verifica a qualidade de interface de revistas científicas eletrônicas que estão 
atualmente disponíveis online, por esse motivo, a fase de desenvolvimento em uso no mercado foi 
destacada. O período momentâneo da experiência também foi selecionado. Roto et al (2011) 
separam a experiência em intervalos de tempo a fim de alcançar uma abordagem mais precisa do 
tema. Esses autores destacam que a observação instantânea da experiência fornece informações 
sobre as respostas emocionais do usuário aos detalhes da interface. Ao mesmo tempo, períodos 
longos podem diminuir o impacto da experiência momentânea. O usuário pode esquecer as 
reações negativas, ou estas podem ser minimizadas por resultados positivos.  
 Ademais, a pesquisa de Vermeeren et al (2010) destacou que os métodos de avaliação de 
experiência momentânea foram indicados pelos entrevistados como de alta qualidade científica. 
Nesse mesmo sentido, necessita-se de um método que seja aplicado a um usuário de cada vez, 
pois interessa a sua experiência pessoal. Considerando as três perspectivas apontadas por Roto et 
al (2011) – individual, com foco na tarefa e com foco na experiência coletiva – interessam a esta 
pesquisa os métodos para análise da experiência individual, entendendo-se que cada pessoa 
experimenta um encontro com o sistema de maneira diferente e que seus sentimentos se 
apresentam de modo dinâmico. 
 Ainda sobre o tipo de aplicação, foram selecionados os métodos destinados à avaliação de 
serviços web, considerando-se que as revistas científicas eletrônicas são serviços responsivos (ou 
adaptativos). Em relação aos itens tipo de estudo (de campo, laboratório, pesquisa online e 
questionário), dados fornecidos (qualitativos ou quantitativos) e requisitos especiais (como 
necessidade de equipamentos ou especialistas na área) todos os métodos elencados por 
Vermeeren et al (2010), Desmet (2003), Von Wilamowitz-Moellendorff, Hassenzahl e Platz (2006) 
e Laugwitz, Schrepp e Held (2006) foram aceitos. 
 O estudo e a seleção dos 32 métodos permitiram verificar que nenhum deles atendia 
completamente aos requisitos necessários para aplicação nesta pesquisa; foi necessário, portanto, 
selecionar os métodos mais aproximados e ajustá-los. Para isso, construiu-se uma matriz de 
decisão. Pazmino (2015) esclarece que a matriz de decisão pode ser aplicada conforme o Pugh 
Concept Selection, uma ferramenta que auxilia na comparação e escolha das alternativas, quando 
estas não satisfazem totalmente os requisitos de projeto. A análise dos conceitos por meio da 
matriz permite reduzir rapidamente o número de opções. 
Inicialmente, foram estabelecidos critérios de análise com base nos atributos de qualidade 
postulados por Vermeeren et al (2010): especificidade, utilidade, praticidade, escopo e qualidade 
científica. As definições desses atributos foram adaptadas aos objetivos da presente pesquisa da 
seguinte forma: quanto à especificidade, considerou-se a adequação do método ao público alvo 
da pesquisa, a comunidade científica; em relação à utilidade, atribui-se maior pontuação para os 
métodos cujos resultados de avaliação podem ser úteis para a presente pesquisa; sobre a 
praticidade, atribuiu-se melhor nota aos métodos de aplicação mais simples e viáveis, 
considerando necessidades de equipamentos ou conhecimentos específicos; quanto ao escopo, 
procurou-se por métodos que atendam às várias facetas relevantes para o estudo da experiência 
do usuário de periódico científico; e, por fim, quanto a qualidade científica, buscou-se métodos de 
alta confiabilidade e que aplicam instrumento e processos validados. 
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A cada método, foi conferida uma pontuação referente aos seus atributos de qualidade. As 
pontuações variam entre 0 e 3, sendo que 0 representa a ausência do atributo, o número 1 
significa que a qualidade do atributo em questão é baixa naquele método, o número 2 significa 
que a qualidade é boa para o atributo e o número 3 significa qualidade excelente. Atribuiu-se peso 
2 aos critérios qualidade científica e escopo para priorizar métodos que já tenham sido validados e 
que tenham afinidade com o tema tratado nesta pesquisa. A matriz de decisão apresenta o cálculo 
da pontuação de cada método mediante os critérios de escolha estabelecidos (Quadro 1). 


















































Peso  2 2 1 1 1  
Affect Grid Russell, Weiss e Mendelshn (1989) 1 1 3 1 2 10 
Affective Diary Stahl (2009) 1 1 1 0 0 5 
Controlled observation Jordan (2003) 2 3 1 2 1 14 
Differential Emotions Scale (DES) Izard (1992) 3 2 3 1 3 17 
Emotion Cards Desconhecido 0 1 3 2 2 9 
Experience Sampling Method 
(ESM) 
Csikszentmihlyi e 
Larson, (2014) 3 2 1 2 1 14 
Experiential Contextual Inquiry Fouskas et al. (2002) 3 2 1 2 1 14 
Facial EMG Van Boxtel (2010) 1 1 1 1 1 7 
Geneva Appraisal Questionnaire Scherer (2001) 3 1 2 1 3 14 
Geneva Emotion Wheel Sacharin, Schlegel e Scherer (2012) 3 2 2 2 2 16 
Hedonic Utility scale (HED/UT) Voss, Spangenberg e Grohmann (2003) 3 2 3 2 2 17 
Human Computer trust Madsen e Gregor (2000) 1 1 2 1 1 8 
I.D. Tool Mcdonagh et al (2003) 2 1 1 1 1 9 
Intrinsic motivation inventory (IMI) Ryan (1982) 3 2 1 1 1 13 
Mental effort Kirschner e Kirschner (2012) 3 1 3 2 1 14 
Mind map Buzan e Buzan (2002) 1 1 1 1 1 7 
PAD Mehrabian e Russell (1974) 3 2 1 2 2 15 
Paired comparison Bose (1956) 3 1 3 1 1 13 
Physiological arousal via 
electrodermal activity 
Ward e Marsden 
(2003) 3 1 1 0 1 10 
PrEmo Desmet (2003) 3 2 2 2 2 16 
Psychophysiological 
measurements 
Mandryk; Inkpen e 
Calvert (2006) 1 1 0 1 1 6 
Self Assessment Scale (SAM) Bradley e Lang (1994) 1 1 1 1 1 7 
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Sullivan e Silverman 
(2003) 
3 2 2 3 3 18 
Sensual Evaluation Instrument Isbister et al (2006) 1 1 1 1 1 7 
SUMI Kirakowski e Corbett (1993) 3 2 2 2 2 16 
This-or-that Zaman (2008) 1 1 3 1 0 8 
Timed ESM Hektner, Schmidit e Csikszentmihalyi (2007) 1 2 1 0 0 7 
TUMCAT Kort, Vermeeren e Fokker (2007) 3 3 1 2 2 
17 
 
UEQ Schrepp et al (2016) 3 3 3 3 3 21 
UTAUT Venkatesh et al. (2003) 3 2 1 2 1 14 
UX laddering Abeele e Zaman (2009) 2 2 2 3 2 15 
Valence method Burmester et al. (2010) 2 3 2 3 3 18 
Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa 
Conforme a matriz de decisão apresenta, o método que melhor atende às especificidades 
da presente pesquisa é o User Experience Questionare (UEQ), de Laugwitz, Schrepp e Held (2006), 
Laugwitz, Held e Schrepp (2008) e Schrepp et al (2016), que recebeu 21 pontos após o cálculo. 
Outros dois métodos que se destacaram com 18 pontos foram o Valence method, de Burmestrer 
et al (2010) e o Semi-structured experience interview de Mason (2002) e de Sullivan e Silverman 
(2003). Esses métodos foram escolhidos para embasar a construção da ferramenta de coleta de 
dados a respeito da experiência do usuário na presente pesquisa.  
O UEQ é um questionário de diferencial semântico desenvolvido por Laugwitz, Schrepp e 
Held (2006) que conta com 26 termos relacionados à experiência do usuário e seus antônimos. 
Inicialmente propostos em alemão, estes termos foram traduzidos para diversos idiomas, 
incluindo o português (PÉREZ COTA et al, 2014). Cada uma dessas versões foi diversas vezes 
aplicada e validada. Schrepp et al (2016) realizam uma comparação entre essas pesquisas, 
mostrando a pertinência dos resultados obtidos.  
Mason (2002) e Sullivan e Silverman (2003) utilizam entrevistas semi-estruturadas para 
verificação de experiência do usuário. Essas entrevistas são realizadas a partir de roteiros pré-
estabelecidos e utilizam modelos dos produtos em avaliação. Por sua vez, Burmester et al (2010) 
aplicam um método no qual o usuário explora o produto, destacando seus aspectos positivos e 
negativos. Em seguida, é realizada uma entrevista retrospectiva, quando o usuário é solicitado a 
indicar, para cada instância de sentimentos positivos e negativos, aspectos de design do produto. 
Seguindo a proposta de Pazmino (2015), depois de obter-se o cálculo da matriz de decisão, 
foi realizada uma segunda etapa chamada de transferência das características positivas. Nessa 
fase, foram revisados os aspectos positivos das três alternativas escolhidas na matriz de decisão 
com intuito de gerar-se uma única opção. O método composto a partir dessa combinação inicia 
com a verificação da experiência do usuário por meio de uma matriz de diferencial semântico 
desenvolvida com base em Laugwitz, Schrepp e Held (2006) e Schrepp et al (2016).  
A Figura 1 mostra a ficha preparada para coleta de dados da experiência dos usuários ao 
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utilizarem a interface das revistas científicas eletrônicas. Além da escala de diferencial semântico, 
e da explicação de como preenchê-la, a ficha tem espaço para preenchimento de dados pessoais 
do usuário e dados da revista científica eletrônica avaliada. 
Figura 1 - Ficha para avaliação da experiência do usuário 
 
Fonte: Elaborada pelos autores com base em Pérez Cota et al (2014) 
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A próxima etapa da metodologia é uma entrevista semi-estruturada, definida com base em  
Mason (2002), Sullivan e Silverman (2003) e Burmester et al (2010). O roteiro para entrevista 
(Quadro 2) está estruturado nas seis escalas da experiência do usuário – Atratividade, Clareza, 
Eficiência, Controle e Estimulação, descritas em Schrepp et al (2016). Assim, deseja-se 
compreender como o usuário associa as categorias da experiência do usuário às características da 
interface das revistas científicas eletrônicas.  
Quadro 2 – Roteiro para entrevista. 
REVISTA ANALISADA: 
 
Atratividade Investiga a 
impressão geral do 
usuário sobre o 
produto. Interessa 
saber se os usuários 
gostam do produto. 




• De maneira geral, qual a sua impressão sobre a atratividade da 
revista científica avaliada? 
• Você considera que a aparência pode ter influenciado suas 
respostas relativas à atratividade da revista? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
um dos conceitos apresentados? 
a) Desagradável / Agradável 
b) Bom / Mau 
c) Desinteressante / Atrativo 
d) Incômodo / Cômodo 
e) Atraente / Feio 
f) Simpático / Antipático 
Clareza Investiga se os 
usuários 
consideraram fácil 
de entender como 
usar e se 
conseguiram se 
familiarizar com o 
produto. 
• A interface da revista lhe pareceu clara e fácil de entender como 
usar?  
• Você considera que a estética da interface pode ter influenciado 
suas respostas relativas à clareza da revista? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
um dos conceitos apresentados? 
g) incompreensível / Compreensível 
h) De fácil aprendizagem / De difícil aprendizagem 
i) Complicado / Fácil 
J) Evidente / Confuso 
Eficiência Investiga se o 
usuário consegue 
utilizar o produto 
de forma rápida e 
eficiente. 
• Você conseguiu realizar as tarefas propostas de forma rápida e 
eficiente?  
• Você considera que a apresentação visual pode ter influenciado 
suas respostas relativas à eficiência da revista? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
um dos conceitos apresentados? 
k) Rápido / Lento 
l) Ineficiente / Eficiente 
m) Impraticável / Prático 
n) Organizado / Desorganizado 
Controle Investiga se o 
usuário se sente no 
controle da 
interação e se a 
interação com o 
produto lhe parece 
• Ao realizar as tarefas propostas, você se sentiu no controle da 
interação?  
• Você considera que a apresentação visual da revista pode ter 
influenciado suas respostas relativas à categoria controle? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
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segura e previsível. um dos conceitos apresentados? 
o) Imprevisível / Previsível 
p) Obstrutivo / Condutor 
q) Seguro / Inseguro 
r) Atende às expectativas / Não atende às expectativas 
Estimulação Investiga o quão 
interessante e 
emocionante de 
usar é o produto. 
Interessa também 
saber se o usuário 
se sente motivado 
para usar o produto 
novamente. 
• A interface da revista lhe pareceu interessante? 
• Você considera que a apresentação visual da revista pode ter 
influenciado suas respostas relativas à categoria estimulação? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
um dos conceitos apresentados? 
s) Valioso / Sem valor 
t) Aborrecido / Excitante 
u) Desinteressante / Interessante 
v) Motivador / Desmotivador 
Inovação Investiga se o 
design do produto 
é inovador e 
criativo. Investiga 
ainda se o produto 
prende a atenção 
do usuário. 
• A interface da revista lhe pareceu inovadora e criativa? 
• Você considera que a apresentação visual da revista pode ter 
influenciado suas respostas relativas à categoria inovação? 
• Você poderia apontar na interface que elementos gráficos, ou 
quais características, justificam a sua resposta em relação a cada 
um dos conceitos apresentados? 
w) Criativo / Sem criatividade 
x) Original / Convencional 
y) Comum / Vanguardista 
z) Conservador / Inovador 
Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa 
Por meio dessa ferramenta, objetiva-se identificar possíveis relações das respostas do 
questionário de diferencial semântico com os elementos gráficos da interface. Durante a 
entrevista, o participante recebe uma cópia impressa da interface onde é orientado a marcar os 
elementos gráficos com as letras correspondentes aos termos. 
 
3 Avaliação da experiência do usuário na revista Blake Quarterly 
 
Mediante a metodologia proposta nesta pesquisa, foi avaliada a experiência do usuário da 
revista Blake Quarterly, da University of Rochester, Nova York, EUA. Esta revista foi selecionada para o 
estudo devido a sua alta qualidade gráfica e por aplicar um leiaute comum a grande maioria dos 
periódicos que utilizam o Open Journal System (OJS). Os testes e as entrevistas foram realizados nos 
meses de setembro e outubro de 2017, com 11 estudantes de graduação e pós-graduação da UFRGS e 
da UNIRITTER. Foi garantido aos participantes o sigilo em relação a sua identidade. Também lhes foi 
garantido que sua participação não seria obrigatória, não acarretaria qualquer ônus financeiro e que sua 
desistência a qualquer momento não seria inibida. 
Para soma dos resultados foi utilizada a ferramenta disponível no site UEQ-Online1. Trata-se 
de uma planilha eletrônica que calcula os resultados de experiência do usuário para cada escala a 
partir das respostas de todos os participantes da pesquisa. Os gráficos gerados apresentam a 
                                                        
1 http://www.ueq-online.org. 
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variação de resultados entre de -3 a +3. Segundo Schrepp (2017), a interpretação padrão indica 
que respostas entre -0,8 e +0,8 significam uma avaliação neutra, representadas no gráfico em 
amarelo. Valores superiores a +0,8 apresentam uma avaliação positiva, aparecendo na região 
verde dos gráficos. Finalmente, valores inferiores a -0,8 têm uma avaliação negativa, figurando na 
região em vermelho dos gráficos. Junto das médias, são exibidas barras de erro que indicam um 
intervalo de confiança de 95% da média da escala. 
A Figura 2 mostra a avaliação da experiência do usuário da revista Blake Quarterly. A escala 
melhor avaliada foi a Eficiência, com média no valor 1,500. As médias das escalas Clareza, 
Atratividade e Controle são 1,455; 1,364 e 1,318, respectivamente, ficando também na faixa de 
avaliação positiva. As médias das escalas Estimulação e Inovação foram 0,727 e 0,045, 
respectivamente, ficando dentro do intervalo regular. Agrupando os resultados das escalas, tem-
se que as qualidades pragmáticas receberam o valor de 1,42 e as qualidades hedônicas receberam 
o valor de 0,39. Assim, as qualidades de atratividade e pragmáticas obtiveram destaque em 
relação às qualidades hedônicas da revista Blake Quarterly. Em geral, é possível afirmar a partir do 
gráfico que os usuários consideraram sua experiência com esta revista de regular a positiva, 
considerando os intervalos de confiança.  
Figura 2 – Experiência do usuário no periódico Blake Quarterly 
 
Fonte: Dados da pesquisa 
Para uma melhor compreensão dos resultados, Schrepp (2017) recomenda que se compare 
a experiência de usuário medida do produto com os resultados de outros produtos estabelecidos. 
A ferramenta aplicada na análise oferece esse benchmark a partir de um conjunto de dados de 
referência que contém 246 avaliações de produtos, que envolveram um total de 9905 
participantes. O recurso classifica os produto em 5 categorias: a) excelente: no intervalo dos 10% 
melhores resultados; b) Bom: 10% dos resultados no conjunto de dados de referência são 
melhores e 75% dos resultados são piores; c) Acima da média: 25% dos resultados no benchmark 
são melhores do que o resultado para o produto avaliado, 50% dos resultados são pior; d) Abaixo 
da média: 50% dos resultados no benchmark são melhores do que o resultado para o produto 
avaliado, 25% dos resultados são pior; e) Ruim: na faixa dos 25% os piores resultados. 
A Figura 3 mostra o benchmark do periódicos Blake Quarterly, que apresentou resultados 
bom, para escala Eficiência, e acima da média, para as escalas Atratividade, Clareza e Controle. As 
qualidade hedônicas, representadas nas escalas Estimulação e Inovação obtiveram resultados 
abaixo da média e ruim, respectivamente.  
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Figura 3 – Benchmark em relação ao periódico Blake Quarterly 
 
Fonte: Dados da pesquisa 
O benchmark, mostra que as escalas Estimulação e Inovação têm um resultado padrão 
inferior aos demais, sendo que a Inovação é bastante inferior. Estes dados estão em consonância 
com o que foi encontrado nesta pesquisa, considerando que na avaliação  da revista Blake 
Quarterly, a escala Atratividade e as qualidades pragmáticas foram melhor avaliadas que as 
qualidades hedônicas, enquanto a escala Inovação recebeu a menor pontuação. 
Na entrevista semi-estruturada, os participantes da pesquisa relacionaram suas respostas 
ao questionário de diferencial semântico aos atributos e às características da interface. Sobre a 
escala Atratividade, as características mais destacadas pelos usuários foram a clareza visual – 
aparência limpa –, a harmonia cromática, o rigor compositivo (expresso nos alinhamentos e na 
hierarquia), a alta qualidade das imagens e dos gráficos, o uso moderado de cores na tipografia, a 
adequação da tipografia ao objetivo comunicacional de um periódico científico e a estética 
diferenciada (que se distingue dos templates prontos utilizados no sistema OJS). Os aspectos 
negativos apontados pelos usuários foram relacionados às proporções de apresentação da 
identidade visual da revista. 
Em relação à escala Clareza os usuários destacaram a estrutura visual e organizacional bem 
dimensionadas da revista, facilitando a varredura visual. Nesse sentido, o tratamento visual 
minimalista, a boa hierarquia tipográfica, o número reduzido de informações apresentadas na 
capa e o espaço em branco bem dimensionado foram bem referenciados. Já na escala eficiência, 
os usuários evidenciaram a previsibilidade dos caminhos de navegação disponíveis na interface da 
revista, bem como os agrupamentos lógicos de informação e o posicionamento da menu de 
navegação global. A navegação utilitária – caracterizados principalmente pela área de busca e 
login –, foi igualmente referenciada como atributo positivo para uma interface de periódico 
científico. 
Quando questionados sobre os atributos da escala Controle, os usuários enfatizaram 
amplamente a qualidade da identidade visual e estética da revista. O tratamento gráfico 
diferenciado da Blake Quarterly foi amplamente destacado pela grande maioria dos usuários. Da 
mesma forma, evidenciou-se a qualidade dos rótulos (sua redação) e o feedback de interação 
(links que parecem clicáveis).  
Na escala Estimulação, o principal destaque foi o aspecto gráfico da interface, que difere 
em muito dos demais periódicos que utilizam o sistema OJS, além do uso de capas distintas para 
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cada edição. Por fim, na escala Inovação, o aspecto gráfico diferenciado também foi um dos 
destaques.  Entretanto, nesta escala os usuários referiram como pontos negativos as ausências de 
indicadores de webometria e de funções de compartilhamento de conteúdo nas redes sociais. 
 
4 Considerações finais 
A avaliação da revista Blake Quarterly permitiu testar a metodologia proposta e observar a 
relação entre experiência do usuário e design visual na interface da revista. Por meio desse estudo 
foi possível identificar alguns elementos gráficos e atributos da interface que influenciam 
experiência do usuário. Como continuidade da pesquisa, a metodologia deve ser testada para 
comparação em outros periódicos científicos que utilizam o OJS, ou o Sistema Eletrônico de 
Editoração de Revistas (SEER), sua versão em português. 
Os resultados desta pesquisa irão contribuir para a descrição de diretrizes para o design 
visual de interface de periódicos científicos. O SEER é utilizado pela maioria dos periódicos 
científicos nacionais. Propondo melhorias para a experiência do usuário em periódicos que 
utilizam esse sistema, espera-se contribuir seja para elaboração, seja para qualificação das 
publicações científicas, favorecendo a comunicação entre os pesquisadores e a divulgação dos 
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